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OTO TRZECIA EDYCJA THE SETTLERS PEŁNA INNOWACJI I ULEPSZEŃ. 
NOWE, BAJECZNIE KOLOROWE ANIMACJE UKAZUJĄ ŻYCIE TWOICH 
OSADNIKÓW - ICH DOMY, MIEJSCA PRACY, ŚWIĄTYNIE, STATKI I 
MACHINY WOJENNE. WSZYSTKO ROZGRYWA SIĘ W OPRACOWANYM OD 
PODSTAW, ŻYJĄCYM WŁASNYM ŻYCIEM, TRÓJWYMIAROWYM ŚWIECIE. 
GRA JEST TERAZ BARDZIEJ DYNAMICZNA, BUDOWAĆ MOŻNA SZYBCIEJ 

| WIĘCEJ, A WSZYSTKIE WALKI ODBYWAJĄ SIĘ W CZASIE RZECZYWISTYM. 
WOJNA-TOGZY SIĘ NA LĄDZIE I MORZU, ALE CZY NIEBO MOŻE 
POZOSTAWAĆ PUSTE? OCZYWIŚCIE, ŻE NIE! TERAZ W ŻYCIE OSADNIKÓW 
INGERUJĄ SIŁY WYŻSZE w POSTACI JOWISZA, HORUSA FCH'IH-YU. BOSKIE 
ROZGRYWKI DODAJĄ SMACZKU ZMAGANIOM BOHATERÓW. 


GRA THE SETFŁERS III ZOSTĄŁA WZBOGACONA O MOŻLIWOŚĆ 
PROWADZENIA WALK POPRZEZ SIEĆ INTERNET. TERAZ WYBRANY PRZEZ 
CIEBIE NARÓD MOŻE WALCZYĆ Z NARODEM WYBRANYM PRZEZ 
TWOJEGO PRZYJACIELA. MOŻESZ TEŻ TOCZYĆ BÓJ Z DZIESIĘCIOMA 
GRACZAMI Z CAŁEGO ŚWIATA POPRZEZ SERWERY SETTLERS III BLUE BYTE. 
CZEKA NA CIEBIE NOWY SERWIS INFORMACYJNY, GDZIE MOŻESZ 
UZYSKAĆ NAJŚWIEŻSZE WIADOMOŚCI NA TEMAT GRY, POGAWĘDZIĆ Z 
FANAMI SETTLERS, WYMIENIAĆ SIĘ SPOSTRZEŻENIAMI I WSKAZÓWKAMI 
ORAZ DOŁĄCZYĆ SIĘ DO JEDNEJ Z WIELU OFERÓWANYCH GIER. MOŻESZ 
NAWET STWORZYĆ SWOJĄ WŁASNĄ GRĘ. 


ABY WYJŚĆ NAPRZECIW WASZYM OCZEKIWANIOM STWORZYLIŚMY DWA 
ŹRÓDŁA INFORMACJI O GRZE. DLA TYCH Z WAS, KTÓRZY NIE CHCĄ SOBIE 
ZAŚMIECAĆ GŁÓW NADMIAREM SZGZEGÓŁOWYCH INFORMACJI 
PRZEZNACZONY JEST WŁAŚNIE TEN PAPIEROWY PODRĘCZNIK. 
NATOMIAST CI, KTÓRZY WOLĄ POZNAĆ WSZYSTKIE SZCZEGÓŁY I TAJNIKI 
GRY, MUSZĄ SKORZYSTAĆ Z ELEKTRONICZNEGO PODRĘCZNEGO 
INFORMATORA, DO KTÓREGO MOŻNA WEJŚĆ NAWET W TRAKCIE WALKI. 
ELEKTRONICZNA POMOC JEST BARDZO OBSZERNA - OMAWIA WSZYSTKIE 
DETALE GRY. CHCEMY PODZIĘKOWAĆ WSZYSTKIM FANOM SETTLERSÓw 


WSTĘP 


ZA ICH ZAANGAŻOWANIE, SUGESTIE, WŁASNORĘCZNIE ZROBIONE 
MAPY, A NAWET RYSUNKI WYKONANE KREDKAMI PRZEZ 
NAJMŁODSZYCH GRACZY. ŻYCZYMY WAM WSZYSTKIM WSPANIAŁEJ 
ZABAWY, WIELU GODZIN SPĘDZONYCH PRZED KOMPUTEREM KIEDY 
WSZYSCY JUŻ (ALBO JESZCZE) ŚPIĄ, OWOCNEGO OBMYŚLANIA TAKTYKI 
W DŁUGIE ZIMOWE WIECZORY, ZE STOJĄCĄ OBOK GORĄCĄ CZEKOLADĄ 
(NIE ZA BLISKO KLAWIATURY) LUB SZYBKIEJ ROZRYWKI w PRZERWIE 
ŚNIADANIOWEJ W PRACY. 


BAWCIE SIĘ DOBRZE - ZAWSZE I WSZĘDZIE! 


WASZ ZESPÓŁ SETTLERS II 
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WARUNKI GWARANCJI 


INSTALACJA 


WSTĘP DO INSTALACJI 


ABY GRAĆ w THE SETTLERS III MUSISZ POSIADAĆ SYSTEM WINDOWS” 95, 
WINDOWS” 98 ALBO WINDOWS?” NT 4.0. MUSISZ MIEĆ TAKŻE 
ZAINSTALOWANY PAKIET STEROWNIKÓW DIRECTX 6.0. NA WYPADEK, 
GDYBYŚ GO-NIE MIAŁ, UMIEŚCILIŚMY DIERECTX NA KOMPAKGIE Z GRĄ. 
DODATKOWE INFORMACJE NA TEMAT INSTALACJI DIRECTX ZNAJDZIESZ 
W ROZDZIALE „INSTALACJA DIRECTX". 


WYMAGANIA TECHNICZNE 


IBM PC LUB W 100% KOMPATYBILNY 


KONFIGURACJA MINIMALNA 


- PROCESOR PENTIUM” 100 MHZ 


32 MB RAM 


MYSZKA 
- KARTA GRAFICZNA 2MB (KOMPATYBILNA Z DIRECTX-) 


700 MB WOLNEGO MIEJSCA NA TWARDYM DYSKU 


4X NAPĘD ĆD ROM 


SYSTEM WINDOWS” 95, WINDOW$* 98 LUB WINDOWS” NT 4.0 


DIRECTX” 6.0 (DOŁĄCZONE NA KOMPAKCIE) 


MODEM 28.8 DO GRANIA PRZEZ INTERNET 


035) 8 „SA sp 38 700 dy AB 5 
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KONFIGURACJA ZALECANA 
- PROCESOR PENTIUM? 166 MHZ 
- 32 MB RAM 
- KARTA DŹWIĘKOWA (DIRECTX- KOMPĄTYBILNA) 


POMOCE 
- SIEĆ LOKALNA (LOCAL AREA NETWORK LAN) 
- SEFTEERS AM INTERNET SERWER 
- PROTOKÓŁ TCP/IP I 1PX/SPX 
- CIRCLE SURRÓUND 
- CD-AUDIO 


GRA THE SETTLERS III BĘDZIE/ RÓWNIEŻ DZIAŁAĆ NA WOLNIEJSZYM 
KOMPUTERZE, JEŚLI TYLKO MASZ wINDOWS*” 95, WINPOWS* 98-LUB 
WwINDOW$? NT 4.0, DIRECTX 6.0 | EO NAJMNIEJ 32/MB PAMIĘCI. JEDNAKŻE 
W TYM WYPADKU BLUE BYTE NIE GWARANTUJE, ŻE JAKOŚĆ GRAFICZNA GRY 
BĘDZIE BEZ ZARZUTU. 


THE SETTLERS III NIE INSTALUJE SIĘ w w SYSTEMIE MS-DOS. 


INSTALACJA W TRYBIE WINDOW$” 95, WINDOWS” 98 LUB 
WINDOWS” NT 4.0 


WŁĄCZ KOMPUTER I WŁÓŻ CD 2 PO NAPĘDY CD-ROM. PROGRAM 
INSTALACYJNY WŁĄCZA SIĘ AUTOMATYCZNIE. GRA THE SETTLERS III 
ZAINSTALUJE SIĘ AUTOMATYCZNIE I SAMODZIELNIE WYKRYJE 
KONFIGURACJĘ TWOJEGO SPRZĘTU (KARTA DŹWIĘKOWA, KARTA 
GRAFICZNA, AKCELERATORY ITD.). JEŚLI AUTOMATYCZNA INSTALACJA NIE 
ZADZIAŁA, KLIKNIJ DWUKROTNIE NA IKONIE NAPĘDU CD-ROM, 

A NASTĘPNIE NA PLIKU SETUP.EXE. 
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INSTALACJA DIRECT X 


PAKIET DIRECTX NIE INSTALUJE SIĘ AUTOMATYCZNIE. JEŚLI JESZCZE NIE 
MASZ-PAKIETU DIRECTX ZAINSTALOWANEGO NA $WOIM KOMPUTERZE, 
TO.POJAWI SIĘ OPCJA INSTALACJI TEGO PAKIETU. PODCZAS KOPIOWANIA 
PLIKÓW POJAWI SIĘ PASEK INFORMUJĄCY O POSTĘPACH INSTALACJI. 


POMOC TECHNICZNA 


W PRZYPADKU PROBLEMÓW TECHNICZNYCH W KORZYSTANIU Z NASZYCH 
PRODUKTÓW PROSIMY O WYPEŁNIENIE ANKIETY POMOCY TECHNICZNEJ, 
KTÓRA ZNAJDUJE SIĘ PO D ADRESM: HTTP://wWWW.GRAM.PL/POMOC MOŻNA 
RÓWNIEŻ WYSŁAĆ E-MAIIL' NA ADRES: POMOCQCDPROJEKT.COM LUB 
ZADZWONIĆ NA LINIĘ POMOCY TECHNICZNEJ GD PROJEKT 

022 519.69 66 w DNI POWSZEDNIE W GODZINACH 917. 


DOKŁĄDNY OPIS PROBLEMU MOŻNA PRZESŁAĆ TEŻ NA NASZ ADRES: 

GD PROJEKT, 03-301 WARSZAWA, UL. UL. JAGIELLOŃSKA 74, Z DOPISKIEM 
„POMOC TECHNICZNA”. 

NAJNOWSZE POPRAWKI (PATCH) I UAKTUALNIENIA (UPDATE), A TAKŻE 
STEROWNIKI DO NIEKTORYCH KART GRAFICZNYCH ZNAJDZIESZ NA NASZEJ 
STRONIE W INTERNECIE: HTTP://wwW.GRAM.PL 
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URUCHAMIANIE PROGRAMU 
URUCHAMIANIE GRY THE SETTLERS III - PODSTAWY 


PO WŁOŻENIU KOMPAKTU Z GRĄ DO NAPĘDU CD-ROM GRA URUCHAMIA 
SIĘ AUTOMATYCZNIE, CHYBA ŻE NIE DZIAŁA FUNKCJA AUTO-STARTU. 
WÓWCZAS MUSISZ DWUKROTNIE KLIKNĄĆ NA IKONIE MÓJ KOMPUTER, 
POTEM NA TKONIE NAPĘDU CD-ROM, A NASTĘPNIE NA PLIKU S3.EXE. 


PO URUCHOMIENIU GRY POJAWI-SIĘ EKRAN POCZĄTKOWY. TU MOŻESZ 
WYBRAĆ JEDEN Z CZTERECH SPOSOBÓW GRANIA W THE SETTLERS III - 
KLIKASZ NA ODPOWIEDNIAMYPRZYCISKU. PIERWSZE DWA=KAMPANIA I 
KONFIGURACJA DLA JEDNEGO GRACZA TO DWIE OPCJE PRZEZNACZONE DO 
SAMOTNEJ ROZGRYWKI W/THE SEFFLERS"II. KOLEJNE PRZYCISKI = GRA PO 
SIECI LOKALNEJ I GRA PRZEZ INTERNET TO DWIE OPCJE DLA TYCH, KTÓRZY 
CHCĄ GRAĆ ZE ZNAJOMYMI BĄDŹ-TO ZA POMOGĄ SIECI LOKALNEJ LAN, 
BĄDŹ TEŻ PRZEZ INTERNET. OSTATNI PRZYCISK - KONIEC GRY POZWOLI CI 
POWRÓCIĆ DO SYSTEMU WINDOWS. 


JAKZACZĄĆ 5 


PIERWSZY KROK 


GRĘ KONTROLUJESZ PRZY POMOCY KURSORA STEROWANEGO OCZYWIŚCIE 
MYSZKĄ. ABY UŁATWIĆ ZABAWĘ WPROWADZILIŚMY SYSTEM KRÓTKICH 
PODPOWIEDZI. DZIAŁA ON BARDZO PROSTO = KIEDY WSKAŻESZ KURSOREM 
JAKIŚISTOTNY ELEMENT.'W GRZE (IKONA, PRZYCISK, ITD.) TO PO CHWILI 
POJAWI STĘ PODPOWIEDŹ DO CZEGO DANY ELEMENT SŁUŻY. DZIĘKI TEMU 
WSZYSTKO JEST JASNO OPISANE I NIE MUSISZ CIĄGLE KARTKOWAĆ 
INSTRUKCJI. 


KLIKAJĄC NA IKONIE KOMPUTERA W LEWYM DOLNYM ROGU-EKRANU, | 
WEJDZIESZ DO MENU ŁADOWANIA 1 ZAPISYWANIA GIER. TUTAJ RÓWNIEŻ 
ZNAJDUJE/SIĘ PRZYCISK, KTÓRY OTWIERA SZCZEGÓŁOWY ELEKTRONICZNY 
PODRĘCZNIK. 4 


OBOJĘTNIE JAKI WYBRAŁEŚ TYP GRY, W KOŃCU POKAŻE SIĘ GŁÓWNY EKRAN 
GRY. JEST ON PODZIELONY NA TRZY CZĘŚCI: 


| 


MAPA OGÓLNA 
PANEL KONTROLNY 


POLE GRY 
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W LEWYM GÓRNYM ROGU EKRANU ZNAJDUJE SIĘ MAPA 
OGÓLNA. NA NIEJ ZAUWAŻYSZ NIEWIELKI OBSZAR 
ZAZNACZONY PRZERYWANĄ BIAŁĄ LINIĄ. TEN 
WYRÓŻNIONY OBSZAR, TO KAWAŁEK ZIEMI, KTÓRYMI 
DYS$PONUJESZ NA POCZĄTKU GRY. RESZTA POZOSTAJE 
CZARNĄ PŁAMĄ DO MOMENTU, GDY NIE ZBADASZ OKOLICZNEGO TERENU. 
EKSPLORACJE MOŻESZ ZACZĄĆ OD ZARAZ. 





KOLONIZACJA PROWADZI DO ROZKWITU TWOJEJ KOLONI, A TO Z KOLEI 
OZNACZA DLA TWOICH OSADNIKÓW DOSTATNIE I BEZPIECZNE ŻYCIE. 
KIEROWANIE GOSPODARKĄ TO LICZNE DECYZJE DOTYCZĄCE BUDOWY 
INFRASTRUKTURY, PRODUKCJYBRONI/[ NARZĘDZI, WYMIANY TOWAROWEJ, 
A NAWET KORZYSTNYCH SOJUSZY. WSZYSTKICH TE DEGYZJE | WIELE JESZCZE 
INNYCH PODEJMUJESZ KORZYSTAJĄCZ PANELU KONTROLNEGO 
ZNAJDUJĄGEGO SIĘ POD MAPĄ OGÓLNĄ 


KLIKNU NA-IKONIE DOMU (PIERWSZY RZĄD,PO LEWEJ), A 
POJAWI SIĘ MENU POZWALAJĄCE BUDOWAĆ W TWOJEJ KOLONII 
WSZELKIEGO RODZAJU BUDYNKI. 


LIKNIJ NA IKONIE MATERIAŁAMI (PIERWSZY RZĄD, W ŚRODKU), 
A POJAWI SIĘ MENU STATYSTYK. TU MOŻESZ DOWIEDZIEĆ SIĘ 
DLACZEGO COŚ NIE IDZIE TAK JAKBYŚ CHCIAŁ. MOŻESZ 
SPRAWDZIĆ ILE MASZ NARZĘDZI I SUROWCÓW DO DYSPOZYCJI 
LUB JAKI JEST STAN ZAOPATRZENIA W DREWNO. TU ZNAJDZIESZ 
WSZYSTKIE ISTOTNE INFORMACJE CHARAKTERYZUJĄCE TWOJĄ 
OLONIĘ. 


LIKNU NA IKONIE LUDZIKA (PIERWSZY RZĄD, PO PRAWEJ), A 
POJAWI SIĘ MENU, W KTÓRYM DOKONUJESZ WSZYSTKICH 
WAŻNYCH USTALEN DOTYCZĄCYCH ZATRUDNIENIA W KOLONII. 
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ILU POTRZEBUJESZ JESZCZE TRAGARZY? JACY SPECJALIŚCI SĄ POTRZEBNI? 
CZY ABY NIE POWINIENES ZWIĘKSZYĆ STANU LICZEBNEGO ARMII? TE 
WSZYSTKIE RZECZY USTALASZ W PFYM MENU. 


ABY'KOLONTA BYŁA ROZWIJAŁA SIĘ, WYMAGA EFEKTYWNEJ PRODUKCJI 
KILKU/RZECZY. OSADNICY POTRZEBUJĄ MATERIAŁÓW BUDOWIANYCH, 
ABY BUDOWAĆ DOMY I WARSZTATY. MUSISZ SIĘ ZATROSZCZYĆ © TO. 

ABY. PÓ WYCZERPANIU POCZĄTKOWYCH ZAPASÓW, STAŁA JUŻ CHATA DLA 
DRWALA, KAMIENIARZA ORAZ LEŚNIKA. NIE ZAPOMNIJ O TARTAKU. 
CHCĄC UDOSKONALAĆ SWOJĄ KOLONIĘ, BĘDZIESZ POTRZEBOWAŁ ŻELAZA 
| WĘGLA, ABY MÓC PRODUKOWAĆ NARZĘDZIA” BROŃ. POCZĄTKOWE 
ZASOBY NIE STARCZĄ NA DŁUGO. DLATEGO MUSISZ ZBUDOWAĆ KOPALNIE, 
HUTĘ, KUŹNIE ORAZ PRACOWNIĘ PŁATNERZA. POZOSTAJE KWESTIA 
JEDZENIA. TWOI CIĘŻKO PRACUJĄCY GÓRNICY DŁUGO NIE POCIĄGNĄ 

Z PUSTYMI ŻOŁĄDKAMI. MUSISZ POMYŚLEĆ O GOSPODARSTWIE ROLNYM, 
BUDOWIE MŁYNÓW ZBOŻOWYCH, ZAŁOŻENIU FARM HODOWLANYCH, 
RZEŹNI! PIEKARNI. 


JEŚLI TWOI OSADNICY CHCĄ SIĘ ZAJĄĆ HANDLEM, BĘDĄ POTRZEBOWALI 
STATKÓW I WOZÓW. TRZEBA WYBUDOWAĆ STOCZNIĘ I PRZYSTAŃ, 
ZAŁOŻYĆ HODOWLĘ OSŁÓW, WYZNACZYĆ VZORGANIZOWAĆ RYNKI. 
JAK WIDZISZ, Z CZASEM, TWOJĄ KOLONIA STAJE SIĘ CORAZ BARDZIEJ 
ROZBUDOWANA. ALE wCIĄŻ JESZCZE DUŻO POZOSTAJE DO ZROBIENIA. 
ABY OBSADZIĆ NOWOPOWSTAŁE MIEJSCA PRACY, MUSI WZROSNĄĆ 
POPULACJA KOLONII. ABY TAK;SIĘ STAŁO TRZEBA WYBUDOWAĆ 
DODATKOWE DOMY. ŻEBY DOBRZE CHRONIĆ SWOJĄ ZIEMIĘ I ZAJĄĆ SIĘ 
EKSPANSJĄ MUSISZ MIEĆ SILNĄ ARMIĘ. DLA wWOJAKÓW MUSISZ 
WYBUDOWAĆ WIEŻE OBSERWACYJNE, KOSZARY, A MOŻE NAWET I JAKIEŚ 
ZAMKI. 
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BARDZIEJ SZCZEGÓŁOWY OPIS TYCH FUNKCJI ZNAJDZIESZ w 
ELEKTRONICZNYM PODRĘCZNIKU. PAMIĘTAJ JEDNAK, ŻE W TEJ GRZE 
NALEŻY DZIAŁAĆ. SPRÓBUJ! ; 

POLE NA KTÓRYM TOCZY SIĘ AKCJA GRY TO TA DUŻA MAPA PRZED TOBĄ, 
PO KTÓREJ BIEGAJĄ SOBIE OSADNICY. CZARNE POLE BĘDZIE ZNIKAŁO WRAZ 
Z EKSPLORACJĄ OKOLICZNYCH TERENÓW. 


NA POCZĄTKU GRY MASZ TYLKO JEDNĄ WIEŻĘ STRAŻNICZĄ, GARSTKĘ 
ŻOŁNIERZY I PARU, CYWILNYCH OSADNIKÓW KRĘCĄCYCH SIĘ w POBLIŻU. 
JEŚLI ROZPOCZĄŁEŚ ZABAWĘ OD MISJI/WPROWADZAJĄCEJ, TO OTRZYMAŁEŚ 
JUŻ WSKAZÓWKIYNA TEMAT TEGO, CO MASZ ROBIĆ. JEŚLI OD RAZU 
ROZPOCZĄŁEŚ PRAWDZIWĄ GRĘ, TO TEŻ NIE MA PROBLEMU = PO PROSTU 
KLIKNIJ NA IKONIE DOMU W PANELU KONTROLNYM. POD SPODEM 
POJAWI SIĘ DRUGI RZĄD IKON. KLIKN NA IKONIE „BUDYNKI 
ZAOPATRZENIOWE (PO LEWEJ). PONIŻEJ TEJ IKONY ZAUWAŻYSZ MENU Z 
BUDYNKAMI. ZNAJDŹ CHATĘ DRWALA I KLIKNIJ NA NIEJ. TERAZ 
PRZYDADZĄ SIĘ PODRĘCZNE WSKAZÓWKI - wSKAŻ KURSOREM BUDYNEK:I 
POCZEKAJ CHWILĘ - POJAWI SIĘ OPIS. | 


% PO KLIKNIĘCIU NA CHACIE DRWALA 

ZOBACZYSZ ZIELONE, ŻÓŁTE I CZERWONE 
KROPKI ORĄŻ PRZYCIEMNIONE SYMBOLE 
CHATY DRWAŁA W WIELU MIEJSCACH POLA 
GRY. TO SĄ WSZYSTKIE MOŻLIWE MIEJSCA, 
GDZIE MOŻE STANĄĆ CHATA DRWALA. 
KOLOROWE KROPKI WSKAZUJĄ NA CZAŚ 
TRWANIA BUDOWY. ZIELONE OZNACZAJĄ, 
ŻE POTRWA ONA BARDZO KRÓTKO, ŻÓŁTE, 
ŻE ŚREDNIO, A CZERWONE, ŻE DOŚĆ DŁUGO 

i KH - DŁUGOŚĆ BUDOWY ZALEŻNA JEST OD 

NAKŁADU PRACY JAKI TRZEBA WŁOŻYĆ W PRZYGOTOWANIE TERENU. JAK 
JUŻ ZDECYDUJESZ GDZIE CHCIAŁBYŚ POSTAWIĆ CHATĘ DRWALA - 
NIEGŁUPIM POMYSŁEM BYŁOBY W POBLIŻU JAKIŚ DRZEW + PO PROSTU 
KLIKNIJ NA WYBRANYM MIEJSCU. 
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ZWIĄZKI POMIĘDZY POSZCZEGÓLNYMI BUDYNKAMI I TO, w JAKI SPOSÓB 
SĄ OD SIEBIE ZALEŻNE, SĄ OMÓWIONE W MISJI WPROWADZAJĄCE), JAK 
RÓWNIEŻ W ELEKTRONICZNYM PODRĘCZNIKU. PONIŻEJ POBIEŻNY 
PRZEGŁĄD WZAJEMNYCH ZALEŻNOŚCI. 


SPRAWĄ NAJWAŻNIEJSZĄ JEST, ABY KOLONIA MIAŁA ŚRODKI POZWALAJĄCE 
NA ROZWÓJ, ZWŁASZCZA PO TYM JAK JUŻ SKÓŃCZĄ SIĘ POCZĄTKOWE 
ZASOBY. BUDUJ ROZWAŻNIE, ABY NIE OKAZAŁO SIĘ, ŻE POSTAWIŁEŚ PIĘĆ 
WIEŻ STRAŻNICZYCH, A POTEM NIE WASZ JUŻ SUROWCÓW NA BUDOWĘ 
INNYCH BUDYNKÓW! PAMIĘTAJ, ŻE/JAK NIE BĘDZIE MATERIAŁÓW 
BUDOWLANYCH, NIE BĘDZIE BUDYNKÓW, A JAK NIE BĘDZIE BUDYNKÓW TO 
NIE BĘDZIE KOLONII. ZOBACZYSZ JAKI SUROWIEC BĘDZIĘ CI NAJBARDZIEJ 
POTRZEBNY, W ZALEŻNOŚĆI OD TEGO JAKI WYBRAŁEŚ NARÓD. RZYMIANIE 
ZUŻYWAJĄ PO RÓWNO DREWNA IL KAMIENI, EGIPCJANIE POTRZEBUJĄ O 
WIELE WIĘCEJ KAMIENI, A/ AZJACI BUDUJĄ GŁÓWNIE Z DREWNA. 


PRZEMYSŁ BUDOWLANY WYMAGA ODPOWIEDNIEJ SIŁY ROBOCZEJ. NIE 
POJAWIA SIĘ ONA JEDNAK AUTOMATYCZNIE JAK W DRUGIEJ EDYCJI THE 
SETTLERS. TUTAJ MUSISZ BUDOWAĆ MIESZKANIA DLA OSADNIKÓW. PO 
POSTAWIENIU KAŻDEJ NOWEJ REZYDENCJI POJAWIA SIĘ DODATKOWA SIŁA 
ROBOCZA DO TWOJEJ DYSPOZYCJI. JEŚLI CHCESZ MOŻESZ NAWET 
ZDECYDOWAĆ CZY ZATRUDNISZ ICH JAKO/TRĄGARZY, ROBOTNIKÓW, CZY 
KOPACZY. WIĘCEJ INFORMACJI NA TEN TEWAT ZNAJDZIESZ W 
ELEKTRONICZNYM PODRĘCZNIKU. 


PO WYBUDOWANIU KILKU BUDYNKÓW/ZDASZ SOBIE SPRAWĘ, ŻE ZACZYNA 
SIĘ ROBIĆ CIASNO. OZNACZA TO, ŻE POTRZEBUJESZ WIĘCEJ ZIEMI. TUŻ ZA 
GRANICĄ SĄ TERENY, KTÓRE AŻ PROSZĄ SIĘ O KOLONIZACJĘ - MUSISZ JE 
ZAJĄĆ. TO BĘDZIE TWOJA PIERWSZA AKCJA WOJSKOWA. ZBUDUJ WIEŻĘ 
STRAŻNICZĄ ALBO ZAMEK JAK NAJBLIŻEJ GRANICY (LEPIEJ NAJPIERW 
POSTAWIĆ WIEŻĘ, BO POTRZEBA MNIEJ MATERIAŁÓW BUDOWLANYCH). GDY 
BUDOWA WIEŻY SIĘ SKOŃCZY ZOSTANIE ONA AUTOMATYCZNIE 
OBSADZONA ŻOŁNIERZAMI, ZAŚ POBLISKIE TERENY BĘDĄ JUŻ POD TWOJĄ 
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KONTROLĄ. TERAZ MASZ JUŻ WYSTARCZAJĄCO DUŻO MIEJSCA, ABY MÓC 
SIĘ ZAJĄĆ DRUGIM FILAREM KOLONII - PRZEMYSŁEM SPOŻYWCZYM. 


MĄDRYM POSUNIĘCIEM JEST SZYBKIE POSTAWIENIE GOSPODARSTW 
ROLNYCH, WODOCIĄGÓW, MŁYNA ZBOŻOWEGO I PIEKARNI. WÓWCZAS, - 
POJAWI SIĘ JEDZENIE, KTÓRE JEST POTRZEBNE DO WYKARMIENIA GÓRNIKÓW. 


MUSISZ PAMIĘTAĆ, ŻE GÓRNICY MAJĄ RÓŻNE GUSTA KULINARNE. GÓRNICY 
WYDOBYWAJĄCY ZŁOTO LUBIĄ RYBY, A CI OD ŻELAZA PREFERUJĄ MIĘSO. 
ABY ZDOBYĆ MIĘSO TRZEBA Z GOSPODARSTWA ROLNEGO DOSTARCZYĆ 
ZBOŻE NA FARMĘ ŚWIŃ, STAMTĄD Z KOLEI TRZEBA PRZENIEŚĆ ŚWINIE DO 
RZEŹNI, GDZIE ZOSTANĄ PRZEROBIONE NA SZYNKĘ I INNE MIĘSNE 
PRODUKTY ŻYWNOŚCIOWE. NIE ZAPOMINAJ, ŻE ŚWINIE MUSZĄ MIEĆ 
WODĘ DO PICIA. DOSTARCZENIE GÓRNIKOM RYB JEST ŁATWIEJSZE. JEŚLI 
TWOJA KOLONIA MA DOSTĘP DO MÓRŻA'WYSTARCZY TYLKO WYBUDOWAĆ 
NA WYBRZEŻU CHATĘ DLA RYBAKA. GÓRNICY PRACUJĄCY W KOPALNIACH 
WĘGLA UWIELBIAJĄ CHLEB. MUSISZ WIĘC ZBOŻE Z GOSPODARSTWA 
ROLNEGO DOSTARCZYĆ DO MŁYNA, GDZIE ZOSTANIE DOKŁADNIE 
ZMIELONE. POTEM PIEKARZ DOPILNUJE, BY OWOC PRACY ROLNIKA STAŁ SIĘ 
PIĘKNIE WYPIECZONYM CHLEBEM. TAKŻE w TYM ŁAŃCUCHU 
PRODUKCYJNYM POTRZEBNA JEST WODA. ŻOŁNIERZE, JAK ŚWIAT STARY, 
ZAWSZE LEPIEJ WOJUJĄ KIEDY BRZĘCZĄ IM ZŁOTE DUKATY W MIESZKACH. 
ZŁOTO | KAMIENIE SZLACHETNE ZDECYDOWANIE PODWYŻSZAJĄ MORALE 
ARMII WALCZĄCEJ POZA GRANICAMI KOLONII. 


TERAZ JUŻ JESTEŚ GOTÓW NA UPORANIE/SIĘ Z TRZECIM I OSTATNIM 
FILAREM KOLONII - PRZEMYSŁEM CIĘŻKIM. KOPALNIE SĄ PODSTAWĄ 
PRZEMYSŁU. MOŻNA JE BUDOWAĆ W GÓRACH LUB W ICH NAJBLIŻSZEJ 
OKOLICY. CZASEM WYSTARCZY NAWET MAŁE WZGÓRZE. TWÓJ GEOLOG JEST 
ODPOWIEDZIALNY ZA POSZUKIWANIE RUDY ŻELAZA, WĘGLA I ŻYŁ ZŁOTA. 
AZJACI MAJĄ JESZCZE OPRÓCZ TYCH TRZECH SUROWCÓW KOPALNIE 
SIARKI, A EGIPCJANIE - KAMIENI SZLACHETNYCH. DZIĘKI HUTOM ŻELAZA 
POWSTAJĄ PRZETOPIONE SZTABKI. TRZEBA JE ZANIEŚĆ DO;.KOWALA I 
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PŁATNERZA, GDZIE ZOSTANĄ PRZEROBIONE NA BROŃ I NARZĘDZIA. 
PRODUKOWANE NARZĘDZIA SĄ NIEZBĘDNE - WYOBRAŹ SOBIE TARTAK BEZ 
PIŁ. BROŃ TAKŻE JEST RZECZĄ PODSTAWOWĄ - WSZAK TEN ŚWIAT NA 
MIECZĄCH STOI. WOJSKO POTRZEBUJE NIE TYLKO BRONI, LECZ TAKŻE 
KOSZAR., ARMIA OZNACZA TEŻ DUŻY POPYT NA ZŁOTO I KAMIENIE 
SZLACHETNE. CZY NAPRAWDĘ WOJSKO JEST WARTE TAKIEGO ZACHODU? 
CÓŻ, TYCH KILKU ŻOŁNIERZY, KTÓRYCH MASZ NA POCZĄTKU TONIEZBYT 
POKAŻNA/SIŁA JAK NA POTRZEBY ROZWIJAJĄCEJ SIĘ KOLONII. NIE BĘDĄ w 
STANIE ODEPRZEĆ ATAKU WROGICH ODDZIAŁÓW, ANI PRZEJĄĆ OBIEKTÓW 
NALEŻĄCYCH DO NIEPRZYJACIELA. JEŻELI NIE BĘDZIESZ w STANIE ZAJĄĆ 
WIEŻY OBSERWACYJNEJ WROGA, TO NIE ZAJMIESZ TEŻ JEGO TERENÓW. 


JUŻ PO KRÓTKIM CZASIE ODKRYJESZ, ŻE NIE JESTEŚ SAM NA ŚWIECIE. 
DOMYŚLASZ SIĘ ZAPEWNE, ŻE SĄ DWA SPOSOBY RADZENIA SOBIE Z 
SĄSIADAMI. OPCJA POKOJOWA POZWAŁA NA HANDEL Z NIMI. NIEZBĘDNA 
JEST WÓWCZAS BUDOWĄ RYNKU ORAZ HODOWLA OSŁÓW. WSZYSTKO TO 
DLA POTRZEB KARAWAN PRZEMIERZAJĄCYCH DŁUGIE SZLAKI HANDLOWE. 
MOŻESZ RÓWNIEŻ PROWADZIĆ HANDEL ZAMORSKI.'w TAKIM PRZYPADKU 
BĘDZIESZ POTRZEBOWAŁ STOCZNI I PRZYSTANI. OCZYWIŚCIE POKÓJ TO 
RZECZ PIĘKNA, LECZ NIE WIEDZIEĆ CZEMU, OSADNICY PRĘDZEJ, CZY 
PÓŹNIEJ CHWYCĄ ZA MIECZE I ZACZNĄ SIĘ PRZYKŁADNIE RĄBAĆ I SIEKAĆ. 
TWOIM ZADANIEM NA OGÓŁ JEST CAŁKOWITE PODBICIE DANEGO TERENU. 
ABY ZDOBYĆ ZIEMIE WROGA, MUSISZ ZAJĄĆ LUB ZNISZCZYĆ OBIEKTY 
WOJSKOWE, CZYLI WIEŻE STRAŻNICZE I ZAMKI. 


NO I OSTATNIA SPRAWA. PONIEWAŻ NAD ŚWIATEM THE SETTLERS III 
PANUJĄ TERAZ BOGOWIE, NIE MÓŻNA ZAPOMINAĆ O MODŁACH I 
OFIARACH. W PRZECIWNYM RAZIE MOŻNA DOŚWIADCZYĆ PRZYKRYCH 
SKUTKÓW BOSKIEJ WŚCIEKŁOŚCI. NA SZCZĘŚCIE WŚRÓD OSADNIKÓW SĄ 
KAPŁANI, KTÓRZY SĄ W STANIE UŁAGODZIĆ BOGÓW. NIE LEKCEWAŻ SOBIE 
TEGO, BO CHOĆ BOGOWIE WYDAJĄ SIĘ TROCHĘ NIEZDARNI I LENIwI, TO 
ICH GNIEW - ZWŁASZCZA W POŁĄCZENIU Z MAGICZNĄ MOCĄ, KTÓRĄ 
DYSPONUJĄ - MOŻE MIEĆ KATASTROFALNE SKUTKI. PAMIĘTAJ, ŻE 
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KAPŁANOM UDA SIĘ POZYSKAĆ ŁASKĘ BOGÓW, GDY ZŁOŻĄ W OFIERZE 
DUŻO NAPOJÓW ALKOHOLOWYCH. 


A NA KONIEC, KRÓTKIE PODSUMOWANIE NAJISTOTNIEJSZYCH 
WIADOMOŚCI POTRZEBNYCH DO ZBUDOWANIA DOBRZE PROSPERUJĄCEJ 
KOLONII. 


R - MĄDRZE PLANUJ INFRASTRUKTURĘ I PILNUJ, ABY NIE ZABRAKŁO CI 
MATERIAŁÓW BUDOWLANYCH. 


% - BUDUJ REZYDENCJĘ, ABY PRZYBYWAŁO CI SIŁY ROBOCZEJ. 
R- POSZERZAJ SWOJE TERYTORIUM BUDUJĄC WIEŻE SFRAŻNICZE ZAMKI. 


- ZAKŁĄDAJ GOSPODARSTWA, PIEKARNIE, RZEŹNIE, NIE ZAPOMINAJ 
TAKŻE O PRZEMYŚLE RYBNYM I GORZELNIANYM. 


- DOPILNUJ, ABY GEOLOG ODKRYŁ ZŁOŻA NATURALNE. WYBUDUJ TAM 
KOPALNIE I PIECE HUTNICZE, ABY MÓC WYTWARZAĆ BROŃ 
I NARZĘDZIA. 


4% - ZBUDUJ PRZYNAJMNIEJ JEDNE KOSZARY DLA ŻOŁNIERZY. 
- NIE ZAPOMINAJ O EKSPANSJI, HANDLU I ZDOBYWANIU ZIEMI WROGA 
POPRZEZ ZAJMOWANIE JEGO ZAMKÓW I WIEŻ. ZEGLUJ I PODBIJAJ 
INNE WYSPY. 


EJ - BUDUJ ŚWIĄTYNIE, A WÓWCZAS KAPŁANI BĘDĄ UŁASKAWIAĆ BOGÓW. 
CO W OFIERZE? ALKOHOL. 
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OSADNICY - ICH PRACA I NARZĘDZIA 


TRAGARZ 

NIEPOTRZEBUJENARZĘDZI. 

WSZYSTKIE PRODUKTY MUSZĄ ZOSTAĆ DOSTARCZONE Z MIEJSCA ICH 
PRODUKCJI, BĄDŹ WYDOBYCIA DO MIEJSCA, GDZIE SĄ POTRZEBNE. 
DLATEGO STAWIAJ BUDYNKI w MIARĘ BLISKO SIEBIE, ŻEBY TRAGARŻE NIE 
MUŚTELFWYDEPTYWAĆ KILOMETROWYCH ŚCIEŻEK. 


KOPACZ 

POTRZEBUJE ŁOPATY. 

ZANIM WZNIESIESZ BUDYNEK MUSI ZOSTAĆ PRZYGOTOWANY TEREN. 
TEREN WYRÓWNUJĄ WŁAŚNIE KOPACZE. 


DRWAL 

POTRZEBUJE SIEKIERY. 

JEŚLI JEST w POBLIŻU WYSTARCZAJĄCO DUŻO DRZEW, TO DRWAL ZAPEWNI 
TYLE DREWNA, ILE BĘDZIE POTRZEBA DO ZAPLANOWANYCH BUDOWLI. DAJ 
MU TYLKO SIEKIERĘ, A ONOD RAZU ZABIERZE $IĘ-DO ROBOTY. 


LESNIK 

NIE POTRZEBUJE NARZĘDZI. 

DRWAL NIE MA JUŻ NIĆ DO ROBOTY? NIECH LEŚNIK ZASADZI NOWE 
DRZEWA. ALE UWAŻAJ NA TEGO ZAPALEŃCA, BO MOŻE OKAZAĆ SIĘ, ŻE 
TWOJA KOLONIA ZAMIENIŁA SIĘ w PUSZCZĘ! 


STOLARZ 

POTRZEBUJE PIŁY. 

STOLARZ MA ŚWÓJ UDZIAŁ W STAWIANIU BUDYNKÓW. MAJĄC w RĘKU 
PIŁĘ I WYSTARCZAJĄCO DUŻO PNI, ZAPAMIĘTALE WYCINA Z NICH DESKI, 
ODWALAJĄC KAWAŁ DOBRE) ROBOTY. 
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KAMIENIARZ 

POTRZEBUJE KILOFU. 

BUDOWLE NIE SĄ PRZECIEŻ ROBIONE TYLKO Z DREWNA. JEŚLI KAMIENIARZ 
MA DOSTĘP DO GRANITU, TO Z KILOFEM Ww DŁONI BĘDZIE OCIOSYWĄŁ 
BLOKI/ABY ROBOTNICY NIE NARZEKALI NA BRAK SUROWCA. 


ROBOTNIK 

POTRZEBUJE MŁOTKA. 

TO WŁAŚNIE ROBOTNICY w POCIE CZOŁA OD ŚWITU DO NOCY WZNOSZĄ 
BUDYNKI Z DREWNA I KAMIENI. 


GEOLOG 

POTRZEBUJE MŁOTKA. 

PUK, PUK, HMMM... CZY JEST TU JAKAŚ/ RUDA? CZY TO DOBRE MIEJSCE NA 
KOPALNIĘ?CZY TU JEST ŻYŁA ZŁOTA, CZY MOŻE WĘGIEL? ZAUFAJ 
GEOLOGOWI - ON WYBIERZE ODPOWIEDNIE MIEJSCA'NA ZAŁOŻENIE 
KOPALNI I ZAOSZCZĘDZI GÓRNIKOM FRUSTRACJI. 


GORNIK 

POTRZEBUJE KILOFU. 

CORAZ NIŻEJ I NIŻEJ. GÓRNICY WYDOBYWAJĄ RUDĘ ŻELAZA ORAZ ZŁOTO 
DO PRZETOPU, A TAKŻE WĘGIEL DO PIECÓW HUTNICZYCH I PALENISK 
KOWALSKICH. POTRZEBNY IM TYLKO KILOF I DUŻO JEDZENIA! JEŚLI 
DOSTANĄ SWOJE ULUBIONE DANIA, TO BĘPĄ PRACOWALI EFEKTYWNIEJ. 
GÓRNICY WYDOBYWAJĄCY ZŁOTO 1 KAMIENIE SZLACHETNE LUBIĄ RYBY, 
GÓRNICY OD ŻELAZA - MIĘSO, CI OD WĘGLA ZADOWALAJĄ SIĘ CHLEBEM, 
A SZUKAJĄCY SIARKI PRAGNĄ TYLKO RYŻU. 
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HUTNIK 

NIE POTRZEBUJE NARZĘDZI. 

GÓRNICY WYDOBYLI ŻELAZO? TRZEBA JE PRZETOPIĆ I DOSTARCZYĆ DO 
KOWAŁA ORAZ PŁATNERZA. HUTNIK POTRZEBUJE JESZCZE WĘGLA WSZAK 
MUST CZYMŚ PALIĆ W PIECU. 


ROBOTNIK WYTAPIAJĄCY ZŁOTO 

NIE POTRZEBUJE NARZĘDZI. 

TAK, TAK, PIENIĄDZ RZĄDZI ŚWIATEM I NAWET w TWOJEJ KOLOŃNII-ZŁOTO 
JEST BARDZO POTRZEBNE. PAMIĘTAJ PYŁKO O WĘGEU DO PALENIA w PIECU, 
A ZŁOTYCH/SZTABEK NIE ZABRAKNIE. I RACZEJ NIE MARTW SIĘ INFLACJĄ. 


KOWAL 

POTRZEBUJE MŁOTKA. 

JEŚLI ZAPEWNISZ MU WĘGIEL | PRZETOPIONE ŻELAŻO TO JUŻ JEGO w TYM 
GŁOWĄ, ABY WSZYŚCY MIELI POTRZEBNE DO PRACY NARZĘDZIA. 


PŁATNERZ 

POTRZEBUJE MŁOTKA. 

NIESTETY NIE WSZYSCY O$ADNICY SĄ PACYFISTAMI, WIĘC BROŃ JEST 
NIEZBĘDNA. PŁATNERZ JĄ WYTWORZY, PÓD WARUNKIEM, ŻE BĘDZIE MIAŁ 
WĘGIEL I PRZETOPIONE ŻELAZO, 


ROBOTNIK DOSTARCZAJĄCY WODĘ 

NIE POTRZEBUJE NARZĘDZI. 

PRAWIE NIC NIE POWSTAJE BEZ WODY. DLATEGO KONIECZNA JEST OSOBA 
NADZORUJĄCA WODOCIĄGI I DOSTARCZAJĄCA WODĘ. 
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ROLNIK 

POTRZEBUJE KOSY. 

PORA ŻNIW TO CIĘŻKI CZAS DLA ROLNIKA. OWOCE PRACY ROLNIKA 
DOSTARCZANE SĄ _DO MŁYNARZA, GORZELNIKA, PIWOWARA I 
HODOWCÓW ZWIERZĄT. ROLNIK JEST NIEUSTAJĄCĄ FABRYKĄ ŻYWNOŚCI. 


MŁYNARZ 

NIE POTRZEBUJE NARZĘDZI. 

PRZYNIESIONE OB/ ROLNIKA ZBOŻE PRZERABIĄ NA MĄKĘ, KTÓRĄ MUSISZ 
DOSTARCZYĆ PIEKARZOWI. NO TAK, BEZ PRACY NIEMA KOŁACZY... 


PIEKARZ 
NIE POTRZEBUJE NARZĘDZI. ć s 
TO ON, JEŚLI TYLKO MA MĄKĘ I WODĘ, WYKARMI GÓRNIKÓW WĘGLARZY. 


HODOWCA $ŚWIN 

NIE POTRZEBUJE NARZĘDZI. 

KARMI ŚWINKI ZBOŻEM I POI JE WODĄ, ABY W KOŃCU TRAFIŁY DO RZEŹNI 
IW REZULTACIE, W POSTACISZYNKI, DO PUSTYCH BRZUCHÓW GÓRNIKÓW. 


HODOWCA OSŁÓW 

NIE POTRZEBUJE NARZĘDZI. 

DOKARMIA OSIOŁKI, ABY MIAŁY WYSTARCZAJĄCO DUŻO SIŁY DO 
PRZEWOŻENIA TOWARÓW NA HANDEL. PRZECIEŻ ŻADNA SZANUJĄCA SIĘ 
KARAWANA BEZ OSIOŁKÓW SIĘ NIE OBEJDZIE. 


RZEZNIK 

POTRZEBUJE SIEKIERY. 

NIE JEST NA PEWNO ULUBIEŃCEM ŚWIŃ, ALE.ZA TO GÓRNICY SĄ MU 
BARDZO WDZIĘCZNI. 
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RYBAK 

SIEĆ 

POTRZEBUJE SIECI. : 

NIECH TYLKO RYBAK ZARZUCI SIEĆ, A JUŻ PO CHWILI WYŁOWI PARĘ ŚLEDZI, 
SZPROTY I/ZE DWIE FLĄDRY, KU WIELKIEJ RADOŚCI GÓRNIKÓW 
PRACUJĄCYCH PRZY WYDOBYCIU ZŁOTA I KAMIENI SZLACHETNYCH, 


HODOWCAWINNYCH GRON 

NIE POTRZEBUJE NARZĘDZI. 

WINO, ELIKSIR,ŻYGIA. TO DZIĘKI RZYMSKIEMU WINTARZOWI JOWISZ BĘDZIE 
PRZYCHYLNIE NASTAWIONY DO TWOJEJ KOLONII. 


GORZELNIK 

NIE POTRZEBUJE NARZĘDZI. 

AZJATYCKI GORZELNIK LUBI CZĘSTO SPRAWDZAĆ EFEKTY SWOJEJ PRACY. 
NO CÓŻ, WSZYSTKO PO TO BY PRZEBŁAGAĆ BOGA. 


PIWOWAR 

NIE POTRZEBUJE NARZĘDZI. 

HORUS NIE JEST WYJĄTKIEM WŚRÓD BOGÓW I BARDZO SOBIE CENI 
ZŁOCISTY NAPÓJ WYTWARZANY PRZEZ PIWOWARA. JEŚLI TYLKO MA ZBOŻA 
| WODY POD DOSTATKIEM, TO EGIPSKA KOLONIA POZOSTANIE w ŁASKACH 
$WOJEGO BOGA. 


SZKUTNIK 

POTRZEBUJE MŁOTKA 

SZKUTNIK MA PEŁNE RĘCE ROBOTY, BO W KWITNĄCEJ KOLONII 
ZAPOTRZEBOWANIE NA STATKI TRANSPORTOWE I HANDLOWE JEST 
NAPRAWDĘ DUŻE 
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NAWIGATOR 

BEZ NARZĘDZI 

USTALA KURS, STAWIA ŻAGLE I OBSERWUJE GWIAZDY. A PASAŻEROWIE LUB 
ZAŁOGA STATKU MOGĄ MIEĆ TYLKO NADZIEJĘ, ŻE ROBI TO UMIEJĘTNIE, 

A BOGOWIE ZEŚLĄ POMYŚLNE WIATRY. 


ROBOTNIK WYTWARZAJĄCY WĘGIEL DRZEWNY 

NIE POTRZEBUJE NARZĘDZI. 

TEN RZYMIANIN/POTRZEBUJE TYLKO DREWNA, ABY WYTWORZYĆ PÓ 
ODPOWIEDNIM CZASIE WĘGIEL DRZEWNYĆ 


RUSZNIKARZ 

NIE POTRZEBUJE NARZĘDZI. 

TEN AZJATA WCIĄŻ WYPRÓBOWUJE'NOWE MIKSTURY. POTRZEBNA MU 
TYLKO SIARKA I WĘGIEL DRZEWNY, A ZREWOLUCJONIZUJE TWOJE WOJSKO! 
DOSTARCZY PROCHU DO ARMAT. 





SZPIEG 

NIE POTRZEBUJE NARZĘDZI: 

„NO, NO, NO, CO MY TUTAJ MAMY? SZYBKO SPORZĄDZĘ RAPORT." SZPIEG 
WYKONUJE DLA CIEBIE NIEZŁĄ ROBOTĘ, TRZYMA RĘKĘ NA PULSIE I BACZNIE 
OBSERWUJE CO TEŻ SIĘ DZIEJE U SĄSIADÓW] 


RYCERZ 
POTRZEBUJE MIECZA. 
UFA WYŁĄCZNIE SWOJEMU MIECZOWI. PRAWDZIWY ZABIJAKA. 


WŁÓCZNIK 
POTRZEBUJE WŁÓCZNI. j ( 
MA NAPRAWDĘ NIEZŁY ZAMACH I BOLEŚNIE KŁUJE SWOJĄ WŁOCZNIĄ. 
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ŁUCZNIK 
POTRZEBUJE ŁUKU. 
ZZA PLECÓW RYCERZY ŚLE GRAD ZABÓJCZYCH STRZAŁ. 


UZDROWICIEL 

NIE POTRZEBUJE NARZĘDZI. 

PO CIĘŻKIEJ BITWIE Z NIEPRZYJAŹNIE NASTAWIONYMI SĄSIADAMI 
UZDRÓWICIEL BĘDZIE MIAŁ PEŁNE RĘCE ROBOTY. NA TWOJE SZCZĘŚCIE 
ZAPALONY Z NIEGO ZIELARZ, WIĘĆ SAM ZNAJDZIE TO, CZEGO POTRZEBUJE, 
BY LECZYĆ RANNYCH wOJAKÓW. 
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BOGOWIE 


BOGOWIE.MAJĄ DUŻE ZNACZENIE W THE SETTLERS III DLATEGO 


PRZEDSTAWIAMY €I-BOGÓW I PÓŁ-BOGÓW. SZANUJ ICH, A MOŻESZ ZOSTAĆ 
HOJNIE NAGRODZONY, ZLEKCEWAŻ - A PONIESIESZ KONSEKWENCJE. 


4 - MINERWA 

BOGINI MĄDROŚCI I SPECJALISTKA OD KRZYŻÓWEK. KOBIETA 

PO TRZYDZIESTCE, TROCHĘ ZMĘCZONA ZYCIEM; ZAKŁADA 
” OKULARY DO CZYTANIA. 


4 
Re KUPIDYN 
SEN SYN WENUS. PRZYSTOJNY KULTURYSTA, MYŚLĄCY TYLKO 
RR h GR SOBIE. 


, JOWISZ 

© PAN BOGÓW RZYMSKICH, WŁADCA PIORUNÓW I BŁYSKAWIC. CHOĆ 
PRZYZWYCZAJONY DO OBŻARSTWA | PIJAŃSTWA, TERAZ NIECO 

WYPADŁ Z FORMY. CHWILOWO NA DIECIE. 
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HORUS 

EGIPSKI BÓG SŁOŃCA O SOKOLEJ GŁOWIE. JEST BARDZO DUMNY ZE 
SWOICH PIRAMID. W CZASIE GRY RYWALIZACJA Z KONKURENTAMI 
ZAJMUJE GO NA TYLE, ŻE AŻ ZAPOMINA O SWOICH 

| STOŻKOWATYCH BUDOWLACH. 





CH'IH-YU 

SMOK Z DAWNYCH CHIŃSKICH LEGEND, JEGO 
SPECJALNOŚCIĄ JEST POŁYKANIE BYKA W CAŁOŚCI. STARA SIĘ 
BYĆ STRASZNIE GROŹNY. w RZECZYWISTOŚCI JEST 
NIEPORADNY I NAIWNY, CHOĆ W CZASIE WOJNY SIEJE 
OGROMNE ZNISZCZENIA. BARDZO CHCE, ABY Q©'NQURA 
PRZESTAŁA SIĘ Z NIEGO ŚMIAĆ. 





POZOSTALI WYSTĘPUJĄCY 

BEZIMIENNI BOGOWIE I BOGINIE. TYLKO'wWENUS POZOSTAŁA PIĘKNA, ALE 
JEJ ZACHOWANIE JEST SKANDALICZNE. JAK PIJE TO SIORBIE, JEDZĄC 
MLASZCZE, A NA JEDZENIE RZUCA SIĘ I JE RĘKOMA. CAŁY SEKSAPIL JAKI 
KIEDYŚ POSIADAŁA WYPAROWAŁ ODKĄD NABRAŁA TYCH STRASZNYCH 
MANIER. 
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Q'NQURA 

MA ZDOLNOŚĆ ZMIENIANIA POSTACI. STRASZNIE NADĘTA, O 
CIĘTYM JĘZYKU, WYWYŻSZA SIĘ PONAD WSZYSTKICH Z 
WYJĄTKIEM JEGO, NIEZNANEGO. ZRESZTĄ JEST NA JEGO. 
USŁUGACH, CO NAJCZĘŚCIEJ SPROWADZA SIĘ DO TEGO, ZE 
WYKONUJE ZA NIEGO BRUDNĄ ROBOTĘ: ON POSIADA DOŚĆ 
SPECYFICZNE POCZUCIE HUMORU I DLATEGO ZNOSI JEJ ZŁY 
CHARAKTER | WYKORZYSTUJE JĄ DO WŁASNYCH CELÓW. 





ON 
NIEZNANY BÓG, SZEF WSZYSTKICH BOGÓW. LENIwIi BOGOWIE ZACZYNAJĄ 
MU DZIAŁAĆ NA NERWY - SĄ NIEKOMPETENTNI I MAJĄ/LEKCEWAŻĄCY 
STOSUNEK DO WSZYSTKIEGO CO NIE DOTYCZY BEZPOŚREDNIO ICH 
SAMYCH. ON POSTANAWIA ZROBIĆ Z TYM PORZĄDEK. PRAGNIE PIĘKNA, 
PRAWDY I DOBRA. JEST ESTETĄ. TO WYJAŚNIA DLACZEGO NIE CIERPI 
GRUBASÓW. POZA TYM TROCHĘ PRZYKRZY MU SIĘ MYŚL O MONOTEIZMIE. 


LUDZIE h 


MARIUS SEPTIMUS 
OBIEŻYŚWIAT, HANDLOWIEĆ I NIEUSTRASZONY 
WILK MORSKI. 


RAMADAMSES | 
GENIALNY RZEŹBIARZ I ODKRYWCA 
NAJLEPSZEGO MODELU RZEŹBIENIA 
W EGIPCIE. 


TSU-TANG 
ROLNIK ZAJMUJĄCY SIĘ W DALEKICH CHINACH 
UPRAWĄ RYŻU. PONOĆ ZNA KARATE. 





PRODUCENT 
THOMAS HERTZLER 


SZEF PRDUKCJI 
ERIK SPMON 


KIEROWNIK PROJEKTU 
TORSTENŃ HESS 


PROJEKTGRY 
VOLKERWERTICH 


GŁÓWNY PROGRAMISTA 
DIRK RINGE, 
VOLKER WERTICH 


Al 
RAINER FOETZKI 


PROGRAM INSTALACYJNY 
MICHAEL/ZEILFELDER 


EDYTOR POZIOMÓW 
MARCUS PUKROPSKI 


ANIMACJE 
CHRISTIAN HACKER 
JÓRG NIESENHAUS 
MATTHIAS BEST 
RALF SCHITTKOWSKI 
MARKUS SEGETH 


GRAFIKI I TŁA 
TORSTEN HESS 





POSTACIE 
THORSTEN WALLNER 


TWÓRCY GRY 


PROJEKT POSTACI 
THORSTEN WALLNER 
CHRISTIAN SIECORA 


ANIAMACJA POSTACI 
THORSTEN MUTSCHALL 
TORSTEN*HESS 

$SANDRO FALCONE 


INTERFACE 
TOBIAS FRANZ 
TORSTENCHE$S 


DODATKOWE GRAFIKI 
SANDRO FALCONE 
ANDRE LITSCHKE 
OLIVER MAHLER 

UWE MEIER 

ANDRE QUASS 
MARKO GIERTOLLA 
TORSTEN HESS 

ERIK SIMON 
THORSTEN WALLNER 
THORSTEN MUTSCHALL 


MUZYKĄ I DŹWIĘK 
HAIKO RUTTMANN 


PROJEKT POZIOMÓW 
MARKO GIERTOLLA 
WOLFGANG WALK 


KAMPANIE 
WOLFGANG WALK 


KOORDYNACJA TESTÓW 
DANIEL SCHMIDT 
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28 TWÓRCY GRY 


BETA TESTERZY 

THOMAS KUDELA, CHRISTIAN HACKER 
JÓRG NIESENHAUS, THORSTEN LUXA 
DENNIS HILLEBRAND, CHRIS HARDING 
JASON HABEL, SAMANTHA FLINT 
MARKHALL 


REŻYSERIA ANIMACJI 
WOLFGANG WALK 


OPOWIADANIE 
WOLFGANG WALK 


STORYBOARD 
DIETMAR KRAEMER 


POSTACIE 
TOM THIEL 


EFEKTY DŹWIĘKOWE 
HAIKO RUTTMANN 


ANIMACJE 2D 
DENGE ANIMATION, ANKARA 


VIDEO POST PRODUCTION 
ACHIM WERTH, ND-VISION, DUSSELDORF 
WOLFGANG WALK 


NADZÓR TECHNICZY 
RAINER ZICKE 


SCENARIUSZ 
MARK L. BARRETT 
WOLFGANG WALK 


PRODUKCJA 
BERLINER SYNCHRON (LOGO) GMBH, 
BERLIN 


VOICEOVER 
HAIKO RUTTMANN 


PODZIĘKOWANIA HOLLYRIK 6 HEITZ 
CASTING, CHICAGO 


PRODUCT MANAGER 
DANIEL SCHMIDT 


LOKALIZACJE 
DANIEL SCHMIDT 
DALE COLLINS 
CHRIS HARDING 


INSTRUKCJA 
DALE COLLINS 
WOLFGANG WALK 
CHRIS HARDING 


INSTRUKCJA ON-LINE 
DALE COLLINS 
SVEN/LTEBICH 
WOLFGANG WALK 
CHRIS HARDING 








PROJEKT OPAKOWANIA, INSTRUKCJI 
I PRODUKCJA 

ANDREAS KAEHMER 

ANTJE DAVIDS 

MARTINA STOJEK 

MICHAEL DREHER 

MANFRED KALLWEIT 


OKŁADKA 
TOM THIEL 


PODZIĘKOWANIA: 


WSZYSTKIM BETA-TESTEROM! 

DLA WSZYSTKICH FANÓW SETTLERS, 
TÓRZY PRZESŁALI NAM SWOJE SUGESTIE. 
JULIANEW;, UTE E. AND THEA (GODDES$ OF 
THE COFFEE POT) 

BEES AND E.T. 

KERSTIN AND CHRISTOPHER JUNIOR) 
ROSI AND JENNIFER 

GRANMA 

CHRISTIAN H. FOR JUICE SUPPORT 
BRIAN 

<Q 

CALVIN AND HOBBES FOR THE 
AS$SWORDS$ 

THE ADDAMS FAMILY 

GEORG GILL AND HIS INCUBATION SITE 
CARL BARKS (THIS MAN CAN'TT.BE 
THANKED ENOUGH) 

WILLI MEYER, TMP 

ROLF MEURER, PROF. EQUIPMENT 
HELGE KAUL, QUASIMIDI 

CLAIRE DIN 

ANGELIKA NOLTE 











TWÓRCY GRY 


MARKETING I PR 


UK: JULIE SIMPSON AND MARCUS BEER 
US: SAMANTHA FLINT ( 
PODZIĘKOWANIA: 

US$ OFFICE: JASON HABEL, MARK HALL. 
UK OFFICE: ANDY LAw, KRIS BREMNER, 
PIERO CANUTI. 
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30 TWÓRCY WERSJI POLSKIEJ 


KIEROWNIK PRAC AKTORZY 
LOKALIZACYJNYCH KATARZYNA BARGIEŁOWSKA 
KAMIL MĘTRAK DOROTA CHOTECKA 
GŁÓWNY PROGRAMISTA ELA JĘDRZEJWSKA 

I POSTPRODUKCJA FILMÓW PRZEMYSŁAW NIKIEL 
MAREK BERKAN MAREK NOWAKOWSKI 
GŁÓWNETŁUMACZENIA ZBYSZEK SUSZYŃSKI 
KATARZYNA KOSIM JANUSZ ZADURA I INNI. 
DODATKOWE TŁUMACZENIA MARKETING 

PIOTR PAWLAK MARCIN-MARZĘCKI 
INŻYNIEROWIE DŹWIĘKU KRZYSZTOF SZULC 
ANDRZEJ KOWAL MARIUSZ DUDA 
MAGDA SUŁEK KONRAD RAWIŃSKI 


REŻYSERIA DŹWIĘKU 
KAMIL MĘTRAK 


POMOC TECHNICZNA ĆD PROJEKT 


PRZED SKORZYSTANIEM Z NASZEJ POMOCY TECHNICZNEJ ZACHĘCAMY DO ZAPOZNANIA 
SIĘ Z INSTRUKCJĄ GRY. UPEWNIJ SIĘ RÓWNIEŻ, ŻE W TWOIM KOMPUTERZE SĄ 
ZAINSTALOWANE WSZYSTKIE NIEZBĘDNE UAKTUALNIENIA DO SYSTEMU OPERACYJNEGO 
ORAZ NAJNOWSZE WERSJE STEROWNIKÓW DO URZĄDZEŃ. 

W CELU ZAPEWNIENIA JAK NAJLEPSZEGO WSPARCIA TECHNICZNEGO URUCHOMILIŚMY 
INTERNETOWĄ BAZĘ POMOCY TECHNICZNEJ, KTÓRA JEST POMOCNA W SZYBKIM 
ROZWIĄZYWANIU PROBLEMÓW Z URUCHOMIENIEM CZY DZIAŁANIEM GIER 
KOMPUTEROWYCH. 

WYSTARCZY WEJŚĆ NA NASZĄ STRONĘ INTERNETOWĄ: HTTP://wWW.GRAM.PL/POMOG/ 

| ZAPOZNAĆ SIĘ Z NAJCZĘŚCIEJ ZADAWANYMI PYTANIAMI DOTYCZĄCYMI WYDAWANYCH 
PRZEZ NAS GIER. 
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INTERNET: 

POMOC TECHNICZNA'NA NASZEJ STRONIE INTERNETOWEJ TO NAJLEPSZA I 
NAJSKUTECZNIEJSZA DROGA DO ZNALEZIENIA ROZWIĄZANIA PROBLEMU Z POSIADANĄ 
GRĄ. ZNAJDZIESZ TAM DOKŁADNIE TAKIE SAME ODPOWIEDZI, JAKIE OTRZYMASZ PISZĄC 
LUB DZWONIĄC DO JEDNEGO Z NASZYCH PRACOWNIKÓW POMOCY TECHNICZNEJ. SERWIS 
TEN JEST CAŁKOWICIE DARMOWY I DOSTĘPNY BEZ PRZERWY 24 GODZINY NA DOBĘ, 7 DNI 
w TYGODNIU. 

EMAIL: 

JEŻELI ZJAKIEGOŚ POWODU NIE ZNAJDZIESZ ODPOWIEDZI NA NURTUJĄCE CIĘ PYTANIE 
NA NASŻEJ STRONIE INTERNETOWEJ, MOŻESZ ZWRÓCIĆ SIĘ BEZPOŚREDNIO DO 
PRAGOWNIKA/ POMOCY TECHNICZNEJ. WYSTARCZY, ŻE W NASZEJ BAZIE POMOCY 
TECHNICZNEJ KLIKNIESZ LINK „ZGŁOŚ PROBLEM DO PRACOWNIKA DZIAŁU POMOCY 
TECHNICZNEJ”. 

SPRAWDŹ CZY DOKŁADNIE OPISAŁEŚ PROBLEM I CZY UMIEŚCIŁEŚ WSZYSTKIE POTRZEBNE 
INFORMACJE NA TEMAT TWOJEJ/KONFIGURACJI SPRZĘTOWEJ, PONIEWAŻ TYLKO WTEDY 
BĘDZIEMY MOGLI SZYBKO I SKUTECZNIE POMÓC. 

TELEFON I TRADYCYJNA POCZTA: 

JEŚLI JEDNAK NIE POSIADASZ DOSTĘPU DO INTERNETU MOŻESZ ZADZWONIĆ DO NAS POD 
NUMER 022519 69 66, MOŻESZ RÓWNIEŻ WYSŁAĆ DO NAS LIST/NA ADRES CD PROJEKT, 
JAGIELLOŃSKA 74, 03-301 WARSZAWA (KONIECZNIE Z DOPISKIEM „POMOC TECHNICZNA). 
BĄDŹ PRZED KOMPUTEREM, GDY/ZADZWONISZ DO NAS LUB MIEJ PRZY SOBIE ZAPISANE 
ODSTAWOWE PARAMETRY KONFIGURACJI KOMPUTERA, SZCZEGÓLNIE: TYP KARTY 
GRAFICZNEJ, KARTY MUZYCZNEJ, PROCESORA ORAZ WERSJĘ SYSTEMU OPERACYJNEGO, 
TO W DUŻYM STOPNIU UŁATWI ROZWIĄZANIE PROBLEMU. 

DZIAŁ POMOCY TECHNICZNEJ PRACUJE OD PONIEDZIAŁKU DO PIĄTKU w GODZINACH 
9.00-18.00, DLATEGO TEŻ NIE ZASTANIESZ NAS W PRACY/w SOBOTĘ, CZY W DNI 
ŚWIĄTECZNE. 

REKLAMACJE: 

ROSIMY, NIE WYSYŁAJ DO NAS ŻADNYCH GIER ĆZY TEŻ SAMYCH PŁYT PRZED 
WCZEŚNIEJSZYM SKONTAKTOWANIEM SIĘ Z DZIAŁEM 

OMOCY TECHNICZNEJ, BYĆ MOŻE PROBLEM UDA SIĘ ROZWIĄZAĆ BEZ PONOSZENIA 
DODATKOWYCH KOSZTÓW. 

JEŻELI JEDNAK STWIERDZISZ, ŻE ZAKUPIONA GRA MA USZKODZONE NOŚNIKI, MOŻESZ 
SKORZYSTAĆ Z NASZEJ GWARANCJI. 
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MAMY PRZYJEMNOŚĆ ODDAĆ W PAŃSTWA RĘCE NAJWYŻSZEJ JAKOŚCI OPROGRAMOWANIE, 
DZIĘKI KTÓREMU MOŻECIE PRZENIEŚĆ SIĘ w ŚWIAT KOMPUTEROWEJ ROZRYWKI. JEST ONO 
OWOCEM WIELOMIESIĘCZNEJ, WYTĘŻONEJ PRACY JEGO TWÓRCÓW, KTÓRYCH CELEM BYŁO 
PRZYGOTOWANIE PRODUKTU KOMPLETNEGO | SATYSFAKCJONUJĄCEGO PAŃSTWA GUSTY. 
AKCEPTUJĄC WARUNKI NINIEJSZEJ UMOWY I PRZESTRZEGAJĄC POSTANOWIEŃ ODNOŚNIE 
OCHRONY PRAWNEJ TEGO PRODUKTU, DAJECIE PAŃSTWO JEGO AUTOROM MOTYWACJĘ I 
MOŻLIWOŚĆ PALSZEJ PRACY NAD PODNOSZENIEM STANDARDU ICH GIER. 

W IMIENIUFIRMY CD PROJEKT, WYŁĄCZNEGO DYSTRYBUTORA NA TERENIE POLSKI, PROSIMY 
O DOKŁADNE ZAPOZNANIE SIĘ Z WARUNKAMI NINIEJSZEJ UMOWY ORAZ WSZELKIMI 
DODATKOWYMI WARUNKAMI UDZIELENIA LICENCJI (ZWANYMI ŁĄCZNIE "'UMOWA)). 
ROZPOCZĘCIE KORZYSTANIA Z NINIEJSZEGO OPROGRAMOWANIA OZNACZA PRZYJĘCIE 
WARUNKÓW NINIEJSZEJ UMOWY. 


WYŁĄCZNYM DYSTRYBUTOREM NA TERENIE POLSKI JEST: 
GD PROJEKT SP. Z/O.O., ULJAGIELLOŃSKA 74, 03-301 WARSZAWA 


WARUNKI GWARANCJI 

1. CD PROJEKT GWARANTUJE NABYWCY, ŻE NOŚNIK, NA KTÓRYM OPROGRAMOWANIE 
ZOSTAŁO DOSTARCZONE, BĘDZIE WOLNY OD WAD MATERIAŁU I WYKONANIA ORAZ 
NIEZAINFEKOWANY WIRUSAMIEKOMPUTEROWYMI. 

2. W PRZYPADKU STWIERDZANIA/ W OKRESIE 90 DNI OD DATY ZAKUPU JAKICHKOLWIEK WAD 
FIZYCZNYCH NOŚNIKA, UNIEMOŻLIWIAJĄCYCH KORZYSTANIE Z OPROGRAMOWANIA, A 
POWSTAŁYCH BEZ WINY UŻYTKOWNIKA, CD PROJEKT ZĄPEWNIA BEZPŁATNĄ WYMIANĘ 
DOSTARCZONEGO DO MAGAZYNU DYSTRYBUTORA NOŚNIKA (wRAZ Z KOPIĄ RACHUNKU 
KUPNA), NA NOWY WOLNY OD WAD, BĄDŹ PRZY BRAKU MOŻLIWOŚCI WYMIANY ZWROT 
KOSZTÓW ZAKUPU. 

3. W PRZYPADKU USZKODZENIA NOŚNIKA LUB STWIERDZENIA INNYCH JEGO WAD w 
DOWOLNYM TERMINIE OD DATY JEGO ZAKUPU, DYSTRYBUTOR WYMIENI NOŚNIK NA 
NOWY PO DOSTARCZENIU USZKODZONEGO NOŚNIKA DO MAGAZYNU DYSTRYBUTORA 
ORAZ POKRYCIU KOSZTÓW OBSŁUGI REKLAMACYJNEJ, POD WARUNKIEM DOSTĘPNOŚCI 
REKLAMOWANEGO PRODUKTU w OFERCIE CD PROJEKT SP. Z O.O. 
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4. REKLAMOWANY NOŚNIK NALEŻY PRZESŁAĆ NA ADRES DYSTRYBUTORA PODANY NA 
INTERNETOWEJ STRONIE: HTFTFP://wwW.GRAM.PL/GWARANCJA/ 

5. NINIEJSZA GWARANCJA NIE OBEJMUJE SAMEGO OPROGRAMOWANIA. WYDAWCA, BĘDĄC 
ZARAZEM POSIADACZEM PRAW AUTORSKICH, ZAPEWNIA UŻYTKOWNIKOWI 
OPROGRAMOWANIE W STANIE, W JAKIM JEST (JAK WIDAĆ. 

6. POSTANOWIENIA ZAWARTE W TEJ UMOWIE w ŻADEN SPOSÓB NIE MODYFIKUJĄ I NIE 
UMNIEJSZAJĄ USTAWOWYCH PRAW KONSUMENTA. GWARANCJA ĆD PROJEKT STANOWI 
DODATEK ZNACZĄCO JE ROZSZERZAJĄCY O NOWE PRZYWILEJE I MAJĄCY NA CELU 
UMOŻLIWIENIE KLIENTOM CD PROJEKT SZYBSZE, NOWOCZEŚNIEJSZE I MNIEJ 
SFORMALIZOWANE KORZYSTANIE Z PRZYSŁUGUJĄCEJ IM GWARANCJI. 

7. GWARANCJA OBOWIĄZUJE NA TERENIE RZECZPOSPOLITEJ POLSKIEJ. 


WYŁĄCZENIE ODPOWIEDZIALNOŚCI ZA SZKODĘ 

1. CD PROJEKT, W MAKSYMALNYM ZAKRESIE DOZWOLONYM PRZEZ PRAWO, WYŁĄCZA 
ODPOWIEDZIALNOŚĆ ZA JAKIEKOŁWIEK SZKODY SPECJALNE, PRZYPADKOWE, POŚREDNIE LUB 
WTÓRNE BĘDĄCE NASTĘPSTWEM/UŻYWANIA BĄDŹ NIEMOŻLIWOŚCI UŻYWANIA 
NINIEJSZEGO OPROGRAMOWANIIA. 

2. W ŻADNYM PRZYPADKU ODPÓWIEDZIAŁNOŚĆ ĆD PROJEKT WZGLĘDEM NABYWCY 
NINIEJSZYCH POSTANOWIEŃ NIE PRZEKROCZY SUMY OPŁATY, JAKĄ NABYWCA VUIŚCIŁ ZA GRĘ. 


INFORMACJA O PRAWIE AUTORSKIM 

1. JEŻELI w SPOSÓB WYRAŹNY NIE ZOSTAŁO ZAZNACZONE GO INNEGO, WSZYSTKIE PRAWA 
AUTORSKIE, ZARÓWNO OSOBISTEJAK I MAJĄTKOWE, DO WSZYSTKICH SKŁADNIKÓW 
OPROGRAMOWANIA PRZYSŁUGUJĄ WYDAWCY. OPROGRAMOWANIE TO CHRONIONE JEST 
PRAWEM AUTORSKIM, POROZUMIENIAMI MIĘDZYNARODOWYMI O PRAWIE AUTORSKIM 
ORAZ INNYM USTAWODAWSTWEM I POROZUMIENIAMI MIĘDZYNARODOWYMI O OCHRONIE 
PRAW NA DOBRACH NIEMATERIALNYCH. NARUSZENIE TYCH PRAW PODLEGA 
ODPOWIEDZIALNOŚCI CYWILNEJ I KARNEJ. 

2. WSZYSTKIE ZNAKI HANDLOWE, ZNAKISTOSOWANE DO OZNACZENIA USŁUG, NAZWY 
HANDLOWE UŻYTE W OPROGRAMOWANIU BĄDŹ DOŁĄCZONEJ DO NIEGO DOKUMENTACJI SĄ 
WŁASNOŚCIĄ ODPOWIEDNICH PODMIOTÓW I JAKO TAKIE PODLEGAJĄ OCHRONIE PRAWNEJ. 
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LICENCJA UŻYTKOWNIKA 

1. W ZWIĄZKU Z NINIEJSZĄ UMOWĄ UŻYTKOWNIK NABYWA OGRANICZONE, 
NIEWYŁĄCZNE, ZBYWALNE PRAWO DO UŻYTKOWANIA OPROGRAMOWANIA BĘDĄCEGO 
PRZEDMIOTEM TEJ UMOWY. 

2. UŻYTKOWNIK MA PRAWO DO ZAINSTALOWANIA I UŻYWANIA OPROGRAMOWANIA 
ZGODNIE Z JEGO PRZEZNACZENIEM NA JEDNYM STANOWISKU KOMPUTEROWYM. 

3. ROZPOWSZECHNIANIE, KOPIOWANIE, WYKORZYSTYWANIE DO CELÓW ZAROBKOWYCH 
BEZ PISEMANEJ ZGODY CD PROJEKT PODLEGA ODPOWIEDZIALNOŚCI CYWILNEJ KARNEJ. 


OSTRZEŻENIE O EPILEPSJI 

NIEKTÓRE OSOBY|NARAŻONE NA DZIAŁANIE MIGOCZĄCEGO ŚWIATŁA LUB PEWNYCH JEGO 
NATURALNYCH KOMBINACJI MOGĄ DOZNAĆ ATAKU EPŁEEPSJI LUB UTRAPY 
RZYTOMNOŚCI. POWODEM WYSTĄPIENIA/TYCH ATAKÓW MOŻE BYĆ MIĘDZY INNYMI 
OGLĄDANIE TELEWIZJI LUB UŻYTKOWANIE GIER KOMPUTEROWYCH. PRZYPADŁOŚCI TE 
MOGĄ WYSTĄPIĆ RÓWNIEŻ U OSÓB, U KTÓRYCH NIGDY WCZEŚNIEJ NIE STWIERDZONO 
EPILEPSJI, I KTÓRE NIGDY WCZEŚNIEJ NIE DOZNAŁY EPILEPTYCZNYCH ATAKÓW. JEŚLI TY 
LUB KTOKOLWIEK Z TWOJEJ RODZINY MIAŁ KIEDYKOLWIEK OBJAWY WSKAZUJĄCE NA 
EPILEPSJĘ (ATAKI EPILEPTYCZNE £UB NAGŁE UTRATY PRZYTOMNOŚCI) I BYŁ LUB JEST 
WRAŻLIWY NA MIGOTANIE ŚWIĄTŁA, POWINIEN, PRZED URUCHOMIENIEM GRY, 
ZASIĘGNĄĆ PORODY LEKARSKIEJ! ZALECAMY RÓWNIEŻ, ABY RODZICE NADZOROWALI 
DZIECI BAWIĄCE SIĘ GRAMI KOMPUTEROWYMI. JEŻELI STWIERDZISZ U SIEBIE LUB U 
DZIECKA WYSTĘPOWANIE NASTĘPUJĄCYCH OBJAWÓW: DUSZNOŚCI, ZABURZENIA 
WZROKU, SKURCZE POWIEK I MIĘŚNI OCZU, UTRATĘ PRZYTOMNOŚCI, ZABURZENIA 
BŁĘDNIKA, DRGAWKI LUB KONWULŚSJE, NATYCHMIAST WYŁĄCZ KOMPUTER I WEZWIJ 
LEKARZA. 





